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ABSTRAK 
 
 
Mahasiswa memiliki banyak tuntutan, terutama tuntutan akademik sehingga 
mengakibatkan munculnya rasa cemas, tapi mereka kadang tidak mampu mengatasi 
rasa cemasnya. Video game menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi 
kecemasan akademik pada mahasiswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui efektivitas bermain video game dalam menurunkan kecemasan 
akademik pada mahasiswa. Penelitian ini melibatkan 10 orang mahasiswa 
Universitas Negeri Makassar yang diambil dengan menggunakan metode purposive 
sampling. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen one-group pretest-
posttest design. Alat ukur yang digunakan adalah Skala Kecemasan Akademik 
dengan reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,798. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa bermain video game efektif dalam menurunkan kecemasan akademik, mean 
pre-test= 23,8 dan mean post-test= 22,4, p= 0,045 (p < 0,05). Bermain video 
games, khususnya Feeding Frenzy 2 selama kurang lebih 30 menit dapat 
menurunkan kecemasan akademik. 
 
Kata kunci: kecemasan akademik, video game, mahasiswa 
 
      Kecemasan akademik merupakan 
kondisi individu yang mengalami 
ketegangan dan ketakutan terhadap 
sesuatu yang akan terjadi dalam 
bidang akademiknya. Kecemasan 
tersebut banyak dialami oleh pelajar, 
termasuk mahasiswa. Mahasiswa 
yang menjadi agen perubahan 
dituntut untuk memiliki kemampuan 
untuk menyelesaikan masalah, 
termasuk masalah dalam bidang 
akademiknya. Namun, tidak banyak 
mahasiswa yang mampu 
melakukannya. Mahasiswa 
cenderung dibayang-bayangi oleh 
tuntutan untuk bisa sempurna dalam 
bidang akademik dengan mendapat 
nilai IPK setinggi-tingginya. 
Akibatnya, mahasiswa mengalami 
kecemasan terhadap aktivitas 
akademiknya jika tidak sesuai dengan 
yang diharapkannya.  
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      Bermain merupakan aktivitas 
yang dilakukan individu untuk 
mencari kesenangan. Individu 
biasanya akan bermain hanya sekedar 
untuk mengisi waktu luang. Bermain 
bisa dilakukan sendiri maupun secara 
kelompok. Permainan saat ini telah 
memiliki banyak jenis. Seiring 
dengan perkembangan teknologi dan 
ilmu pengetahuan, permainan 
kemudian berkembang dan semakin 
canggih sehingga tercipta permainan 
dalam bentuk virtual yang disebut 
sebagai video games. 
      Kecemasan akademik mampu 
diturunkan menggunakan beberapa 
metode, seperti menggunakan metode 
self-affirmation (Nurlaela, 2013), 
pelatihan resiliensi 
(Kusumawardhani, 2014), pelatihan 
berpikir positif (Pangastuti, 2014), 
pelatihan efikasi diri (Nurlaila, 2011), 
terapi self-healing menggunakan 
energi reiki (Budiman & Ardianty, 
2017), dan melakukan konseling 
kognitif (Shobabiya & 
Prasetyaningrum, 2017). Metode-
metode tersebut terbukti telah 
menurunkan kecemasan akademik 
namun diperlukan banyak persiapan 
untuk melakukan intervensi tersebut. 
Sementara untuk memainkan video 
game dalam menurunkan kecemasan 
akademik tidak memiliki persiapan 
khusus seperti metode-metode yang 
telah disebutkan sebelumnya. 
      Dengan hadirnya video games, 
diharapakan individu mampu 
menikmati permainan dimana saja 
dan kapan saja. Pada akhirnya, video 
games semakin berkembang dan 
memiliki banyak pengguna. 
Pertumbuhan jumlah pemain video 
game setiap tahunnya merupakan 
dampak dari perkembangan teknologi 
dan akan terus berkembang. Video 
game menjadi salah satu alternatif 
yang telah terbukti mampu 
mengurangi kecemasan pada diri 
individu. Sehingga intervensi dengan 
bermain video game dinilai mampu 
membantu menurunkan kecemasan 
akademik pada mahasiswa. 
 
HIPOTESIS 
      Hipotesis dari penelitian ini 
adalah bermain video games dapat 
menurunkan kecemasan akademik 
pada mahasiswa. 
 
METODE 
Variabel bebas dalam penelitian ini 
adalah bermain video game yaitu 
perilaku yang ditunjukkan individu 
sebagai hasil dari aktivitas melakukan 
interaksi antarmuka dengan perangkat 
video games, seperti menggunakan 
konsol atau Personal Computer (PC). 
Partisipan akan diminta bermain 
video games dengan judul Feeding 
Frenzy 2 selama 30 menit. Variabel 
terikat dalam penelitian ini adalah 
kecemasan akademik yaitu perasaan 
yang tidak menyenangkan yang 
ditandai dengan adanya ketegangan 
dan ketakutan terhadap suatu 
peristiwa yang akan terjadu akibat 
adanya tuntutan akademik sehingga 
memengaruhi proses dan aktivitas 
dalam lingkungan akademik. 
Keadaan ini diukur menggunakan 
skala kecemasan akademik. Jika skor 
yang diperoleh partisipan tinggi, 
maka kecemasan akademik pada 
partisipan tinggi. 
      Variabel kontrol dalam penelitian 
ini adalah durasi yang dimaksud 
adalah peneliti memakai waktu 
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selama 30 menit untuk bermain video 
games. Przybylski (2014) 
mengemukakan bahwa pemain video 
games yang bermain kurang dari satu 
jam memiliki masalah persahabatan 
dan emosional yang lebih sedikit, dan 
kurang hiperaktif daripada individu 
yang bermain lebih dari satu jam. 
Putri (2014) mengemukakan bahwa 
remaja yang bermain video games di 
konsol atau di internet video games 
selama satu jam atau lebih memiliki 
kemungkinan mengalami gejala 
gangguan pemusatan perhatian dan 
hiperaktivitas. 
      Rancangan eksperimen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
kuasi eksperimen one-group pretest-
posttest design. Shaughnessy, 
Zechmeister, dan Zechmeister (2007) 
menjelaskan bahwa desain one-group 
pretest-posttest design biasanya 
hanya melibatkan satu kelompok 
partisipan yang akan diberikan 
intervensi. Observasi penelitian akan 
dilakukan sebelum dan setelah 
partisipan menerima perlakuan atau 
intervensi. 
     Karateristik sampel untuk menjadi 
subjek dalam penelitian ini adalah 
mahasiswa aktif Universitas Negeri 
Makassar, usia antara 18 sampai 
dengan 23 tahun, dan mengalami 
kecemasan akademik yang sedang 
hingga tinggi. Teknik pengambilan 
sampel yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah purposive 
sampling. Hadi (2004) menjelaskan 
bahwa teknik purposive sampling 
merupakan teknik pengambilan 
sampel yang ciri-ciri dan karakter 
populasinya telah ditentukan dan 
memiliki keterkaitan dengan sifat-
sifat populasi yang telah diketahui 
sebelumnya. 
      Alat ukur yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Skala 
Kecemasan Akademik yang disusun 
menggunakan aspek yang 
dikemukakan oleh Ottens (1991). 
Aparatus dalam penelitian ini adalah 
menggunakan Personal Computer 
All-In-One (PC AIO) merk Lenovo. 
Aparatus berikutnya adalah perangkat 
lunak video game Feeding Frenzy 2 
yang dikembangkan oleh PopCap 
Games.       Sani dan Todman (2006) 
menjelaskan bahwa manipulation 
check atau cek manipulasi berfungsi 
untuk memverifikasi keberhasilan 
pemberian manipulasi kondisi yang 
dimaksud peneliti. Lembar 
manipulation check akan diberikan 
saat setelah partisipan diberi 
perlakuan. Manipulation check berisi 
pertanyaan sebagai berikut: 
a. Apa nama judul video game yang 
telah Anda mainkan? 
b. Bagaimana tingkat kesukaran 
video game yang telah Anda 
mainkan? 
c. Apa yang Anda rasakan setelah 
memainkan video game tersebut? 
      Daya diskriminasi pada skala 
kecemasan akademik menunjukkan 
bahwa dari 31 aitem yang disusun, 
terdapat 11 aitem yang digugurkan 
karena skor korelasi aitem < 0,30 
sehingga tersisa 20 aitem dan 
dilakukan penyetaraan jumlah aitem 
per aspek sehingga tersisa 12 aitem. 
Aitem yang tersisa memiliki daya 
diskriminasi yang bergerak dari 0,271 
– 0,582.  
      Validitas yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah validitas isi yaitu 
validitas Aiken’s V, validitas 
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tampang, dan validitas faktorial yaitu 
Confirmatory Factorial Analysis 
(CFA). Pada skala kecemasan 
akademik ditemukan bahwa nilai 
koefisien Aiken’s V terendah adalah 
0,625 dan tertinggi adalah 0,875.       
Validitas tampang skala kecemasan 
akademik dilakukan dengan membuat 
tiga bentuk skala dengan tampang 
yang berbeda. Kemudian dimintakan 
penilaian kepada lima orang penilai. 
Pada skala model 1 mendapatkan skor 
17, skala model 2 mendapatkan skor 
23, dan skala model 3 mendapatkan 
skor 41. Peneliti juga melakukan 
validasi tampang untuk skala uji coba 
yang dilakukan menggunakan 2 skala 
Google Form yang berbeda. Hasil 
validasi menujukkan bahwa skala 
model 2 memiliki skor yang lebih 
tinggi daripada skala model 1. Hasil 
CFA pada skala kecemasan akademik 
menunjukkan bahwa aspek 1 (Pattern 
of anxiety-engendering mental 
activity) memiliki nilai loading factor 
0,86 > 0,5 sehingga aspek 1 valid. 
Aspek 2 (Misdirected attention) 
memiliki nilai loading factor 1,05 > 
0,5 sehingga aspek 2 valid. Aspek 3 
(Physiological distress) memiliki 
nilai loading factor 1,02 > 0,5 
sehingga aspek 3 valid. Aspek 4 
((Inappropriate behaviors) memiliki 
nilai loading factor 0,88 > 9,5 
sehingga aspek 4 valid. 
      Reliabilitas skala kecemasan 
akademik dilakukan dengan 
menggunakan program JASP versi 
0.8.6.0. Hasil uji reliabilitas 
berdasarkan pengumpulan data uji 
coba sebanyak 200 responden 
ditemukan bahwa nilai Cronbach’s 
Alpha sebesar 0,798, sehingga skala 
kecemasan akademik memiliki 
kategori skala yang cukup baik. 
Teknik analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah uji 
Wilcoxon menggunakan bantuan 
program komputer JASP versi 
0.8.6.0. Santoso (2010) menjelaskan 
bahwa uji Wilcoxon merupakan uji 
statistik  non-parametrik dengan 
menguji dua sampel yang 
berpasangan dari populasi yang sama. 
Berpasangan artinya subjek yang 
akan diukur sama, namun subjek akan 
diberikan dua perlakuan yang 
berbeda. Reksoatmodjo (2007) 
mengemukakan bahwa Wilcoxon 
signed-rank test berlaku ketika ingin 
mengetahui arah perbedaan, yaitu 
arah positif atau arah negatif. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
      Partisipan penelitian berjumlah 
10 orang yang terdiri dari delapan 
orang mahasiswa Fakultas Psikologi 
dan dua orang mahasiswa Fakultas 
Matematika dan Ilmu Pengetahuan 
Alam, Universitas Negeri Makassar.  
Berikut deskripsi subjek penelitian: 
No. Inisial JK Usia Fakultas 
1 ILK P 21 thn FPSI 
2 N P 22 thn FMIPA 
3 IA L 21 thn FMIPA 
4 RP P 23 thn FPSI 
5 NA P 22 thn FPSI 
6 MSM L 21 thn FPSI 
7 R P 22 thn FPSI 
8 A P 20 thn FPSI 
9 NS P 19 thn FPSI 
10 F L 23 thn FPSI 
 
Perbandingan Mean Pre-test dan 
post-test 
m (pre-test) m (post-test) 
23,8 22,4 
 
Hasil Uji Wilcoxon signed rank-test 
 W p 
PRE-POST 19,000 0,045 
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      Hasil uji hipotesis menunjukkan 
bahwa nilai probabilitas (p-value) < 
0,05 maka Ho ditolak dan Ha 
diterima. Sedangkan jika nilai 
probabilitas (p-value) > 0,05 maka Ha 
ditolak dan Ho diterima. Berdasarkan 
tabel di atas, p-value yang didapatkan 
sebesar 0,045 sehingga 0,045 < 0,05 
sehingga Ho ditolak dan Ha diterima, 
sehingga  dapat disimpulkan bahwa 
bermain video game efektif dalam 
menurunkan kecemasan akademik 
pada mahasiswa. 
      Hasil uji hipotesis dilakukan 
dengan uji Wilcoxon dan diolah 
menggunakan aplikasi JASP versi 
0.8.6.0 diperoleh hasil signifikansi 
sebesar p = 0,045 (p < 0,05) dengan 
mean pre-test= 23,8 dan mean post-
test= 22,4, menunjukkan bahwa 
bermain video game mampu 
menurunkan kecemasan akademik 
pada mahasiswa. Hasil tersebut 
selaras dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Russoniello, O'Brien, 
dan Parks (2009) bahwa casual video 
game mampu mencegah dan 
mengobati stres, serta mengurangi 
kecemasan. Meskipun secara 
kategorikal tidak ada perubahan pada 
kategori kecemasan akademik 
partisipan, tetapi pada skor post-test 
60% partisipan kecemasan akademik 
mahasiswa mengalami penurunan. 
Video game casual mampu membantu 
mengurangi kecemasan karena 
umumnya bersifat sederhana, dapat 
dimainkan dengan santai, dan mudah 
untuk dipelajari oleh individu yang 
sama sekali belum pernah 
memainkannya. 
      Hasil penelitian juga 
menunjukkan jumlah partisipan 
semuanya memiliki tingkat 
kecemasan pada kategori sedang 
berdasarkan hasil pre-test. Kondisi 
tersebut didukung dengan fakta di 
lapangan bahwa ketika penelitian, 
beberapa partisipan baru saja 
melewati ujian akhir semester dan 
pengumpulan tugas akhir semester 
sehingga partisipan merasa lebih 
rileks karena tidak ada lagi beban 
tugas. Fakta tersebut didukung 
dengan penelitian yang telah 
dilakukan oleh Tina dan Annayat 
(2014) bahwa kecemasan akademik 
terjadi akibat dari tekanan-tekanan 
yang terjadi di sekolah atau 
universitas. Sanitiara, Nazriati, dan 
Firdaus (2014) juga menjelaskan 
kecemasan akademik terjadi akibat 
adanya ketakutan dan ketegangan 
sehingga mengganggu proses 
akademik. Selain itu, partisipan juga 
mengikuti praktikum dengan 
antusias, dan penelitian bersifat 
menyenangkan, tanpa tekanan, dan 
tidak memiliki unsur akademis 
meskipun pada akhirnya setelah 
dilakukan post-test tidak terdapat 
perubahan berdasarkan kategorisasi 
respon kecemasan. 
      Partisipan berinisial A menjadi 
satu-satunya partisipan yang 
mengalami kenaikan skor kecemasan 
akademik. Berdasarkan hasil 
observasi, partisipan merasa tertarik 
dengan video game Feeding Frenzy 2, 
tapi merasa cemas berdasarkan 
manipulation check yang telah diisi 
partisipan. Feeding Frenzy 2 
merupakan video game dengan sistem 
permainan yang memiliki level atau 
tingkatan, yaitu setiap tingkatan 
semakin tinggi tingkatannya, semakin 
tinggi tingkat kesulitan video game 
tersebut. Zamani, Chashmi, dan 
Hedayati (2009) mengemukakan 
bahwa video game yang menantang 
dengan rintangan dan mencapai 
tingkatan dengan yang lebih tinggi 
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akan membuat individu menjadi 
tertarik dan kekalahan dalam 
permainan dapat membuat mereka 
menjadi cemas. Oleh karena itu, 
peneliti berasumsi bahwa partisipan 
berinisial A merasa cemas karena 
kalah dalam permainan sementara 
partisipan telah berada di level tinggi. 
      Peneliti menanyakan tentang 
tingkat kesulitan video game yang 
telah partisipan mainkan dalam 
lembar manipulation check. 
Berdasarkan hasil manipulation 
check, dari 10 partisipan, di antaranya 
merasa bahwa video game Feeding 
Frenzy 2 memiliki tingkat kesulitan 
yang mudah, sedangkan sisanya, 
yaitu 5 partisipan lainnya merasa 
bahwa tingkat kesulitan video game 
tersebut berada pada tingkatan 
sedang. Peneliti merasa bahwa 
perlakuan yang diberikan telah 
berhasil berdasarkan lembar 
manipulation check, yaitu partisipan 
memilih tingkat kesulitan mudah dan 
sedang. Sani dan Todman (2006) 
menjelaskan bahwa manipulation 
check atau cek manipulasi berfungsi 
untuk memverifikasi keberhasilan 
pemberian manipulasi kondisi yang 
dimaksud peneliti. Pilihan partisipan 
tentang tingkat kesulitan video game 
juga di dukung dengan respon tentang 
perasaan partisipan setelah 
memainkan video game tersebut. 
      Partisipan juga membuat 
pertanyaan pada lembar manipulation 
check tentang perasaan setelah 
memainkan video game Feeding 
Frenzy 2. Pada pertanyaan tersebut, 
terdapat 10 pilihan perasaan, yaitu 5 
di antaranya adalah perasaan positif, 
seperti bahagia, senang, tertarik, 
percaya diri, dan rileks. Sedangkan, 5 
pilihan lainnya adalah perasaan 
negatif, seperti marah, cemas, 
khawatir, sedih, dan stres. 
      Pada lembar manipulation check, 
partisipan diizinkan untuk memilih 
lebih dari satu pilihan tentang 
perasaan setelah bermain video game. 
Hasil manipulation check 
berdasarkan Grafik 2 menunjukkan 
bahwa sebagian besar partisipan 
memberikan respon rileks setelah 
memainkan video game tersebut. 
Kemudian, partisipan juga banyak 
yang memberikan respon tertarik dan 
senang. Hasil tersebut selaras dengan 
penjelasan Reinecke (2009) bahwa 
video game komputer cenderung 
menumbuhkan perasaan relaksasi  
dan membantu individu dalam 
memulihkan diri dari keadaan stres 
dan ketegangan. Rupp, dkk (2017) 
juga mengemukakan bahwa bermain 
video game mampu secara efektif 
memulihkan diri dari kelelahan. 
      Peneliti membuat sebuah lembar 
evaluasi kegiatan yang berisi 5 aitem 
pertanyaan. Pada pertanyaan pertama, 
peneliti menanyakan tentang video 
game yang telah dimainkan. Hasil 
evaluasi pada aitem pertama adalah 9 
orang memberikan penilaian baik dan 
1 orang menilai sangat baik. 
Berdasarkan komentar yang diberikan 
beberapa partisipan pada lembar 
evaluasi kegiatan, partisipan merasa 
tertarik dan tertantang dengan video 
game yang disediakan oleh peneliti. 
 Pada pertanyaan kedua, peneliti 
menanyakan tentang penilaian 
terhadap performa instruktur 
penelitian. Hasil evaluasi pada aitem 
kedua adalah 8 orang memberikan 
penilaian baik dan 2 orang 
memberikan penilaian sangat baik. 
Beberapa partisipan memberikan 
komentar bahwa instruktur penelitian 
melakukan tugasnya dengan baik, 
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yaitu menyampaikan instruksi 
praktikum dengan jelas dan mudah 
dipahami. 
 Pada pertanyaan ketiga, peneliti 
menanyakan tentang sarana dan pra 
sarana yang disediakan untuk 
kegiatan praktikum penelitian. Hasil 
evaluasi pada aitem ketiga adalah 5 
orang memberikan penilaian sangat 
baik, 3 orang memberikan penilaian 
baik, dan sisanya yaitu 3 orang 
memberikan penilaian cukup baik. 
Partisipan secara keseluruhan merasa 
puas dengan infrastruktur yang 
digunakan selama praktikum. 
Partisipan juga memberikan komentar 
terkait infrastruktur yang disediakan 
untuk penelitian. Beberapa komentar 
partisipan di antaranya adalah 
penggunaan earphone yang dirasa 
kurang nyaman dan volume suara 
video game yang dirasa terlalu tinggi. 
 Pada pertanyaan keempat, 
peneliti menanyakan tentang 
penilaian terhadap jadwal dan waktu 
kegiatan. Hasil evaluasi pada aitem 
keempat adalah 2 orang memberikan 
penilaian sangat baik, 6 orang 
memberikan penilaian baik, dan 
sisanya yaitu 2 orang lainnya 
memberikan penilaian cukup baik. 
Secara keseluruhan, penilaian tentang 
penentuan waktu dan jadwal kegiatan 
sudah baik. Meski begitu, terdapat 
beberapa komentar yang diberikan 
partisipan, di antaranya adalah 
partisipan merasa mengantuk saat 
bermain video game, apalagi 
mengingat bahwa kegiatan penelitian 
dilakukan saat bulan suci Ramadhan. 
 Peneliti juga membuat 
pertanyaan pada aitem nomor lima 
dan jawaban yang diberikan 
partisipan hanya bersifat deskriptif 
karena hanya sebagai evaluasi 
tambahan jika partisipan masih 
memiliki kritik dan saran untuk 
disampaikan. Ada seorang partisipan 
yang memberikan komentar 
tambahan pada aitem ini. Partisipan 
hanya mengeluhkan volume suara 
video game yang dirasa terlalu tinggi 
dan sedikit membuat tidak nyaman 
partisipan.  
      Beberapa partisipan mengeluhkan 
tentang alokasi waktu yang 
ditentukan selama bermain video 
game. Partisipan merasa bahwa waktu 
30 menit merupakan waktu yang 
dirasa lama dan membuat bosan. 
Penentuan tersebut berdasarkan 
penelitian yang dikemukakan oleh 
Przybylski (2014) bahwa individu 
yang bermain video game dengan 
durasi di bawah satu jam relatif 
kurang memiliki masalah dalam 
persahabatan, emosional, dan 
menjadikan individu kurang 
hiperaktif dibandingkan individu 
yang bermain video game lebih dari 
satu jam. Penelitian yang dilakukan 
Putri  (2014) mengemukakan bahwa 
individu yang bermain video game di 
konsol atau di internet dengan durasi 
lebih dari satu jam memiliki 
kemungkinan mengalami gangguan 
dalam pemusatan perhatian dan 
hiperaktivitas. 
      Setelah melakukan penelitian, 
peneliti merasa terdapat beberapa 
kekurangan dalam penelitian ini, 
yaitu: 
1. Partisipan yang terlibat dalam 
penelitian jumlahnya sedikit 
karena hanya sedikit mahasiswa 
yang bersedia mengikuti 
penelitian ini mengingat 
penelitian ini dilaksanakan pada 
bulan suci Ramadhan. Mayoritas 
mahasiswa sudah tidak aktif lagi 
berkegiatan di kampus, seperti 
banyak mahasiswa yang pulang 
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kampung. Peneliti kesulitan 
mencari partisipan di berbagai 
fakultas di Universitas Negeri 
Makassar sehingga sebagian 
besar partisipan hanya berasal 
dari Fakultas Psikologi UNM. 
2. Penentuan waktu 
dilaksanakannya penelitian 
kurang tepat karena penelitian 
dilakukan pada akhir semester 
setelah ujian dan tugas akhir 
semester selesai sehingga peneliti 
sulit menemukan partisipan 
dengan tingkat kecemasan yang 
tinggi. 
3. Alokasi waktu yang digunakan 
untuk melakukan penelitian 
sangat singkat. Peneliti hanya 
melakukan penelitian selama 1 
hari. 
4. Alokasi waktu 30 menit yang 
digunakan dalam pemberian 
manipulasi berdasarkan salah 
satu hasil evaluasi terlalu panjang 
dan membuat partisipan tersebut 
merasa bosan. 
5. Perangkat yang digunakan 
kurang mendukung, seperti 
earphone. Berdasarkan hasil 
evaluasi, beberapa partisipan 
juga mengeluhkan volume suara 
yang terlalu tinggi. 
6. Peneliti tidak 
mempertimbangkan dan 
mengontrol jenis kecemasan 
yang dialami oleh partisipan, 
seperti kecemasan dasar (trait 
anxiety) atau kecemasan sesaat 
(state anxiety).  
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
      Berdasarkan hasil analisis uji 
Wilcoxon signed-rank test pada 
kelompok eksperimen menunjukkan 
bahwa terdapat perbedaan tingkat 
kecemasan akademik pada 
mahasiswa yang telah bermain video 
game Feeding Frenzy 2 berdasarkan 
hasil pre-test dan post-test. Perbedaan 
yang terjadi yaitu adanya penurunan 
skor skala kecemasan akademik pada 
mahasiswa. 
      Saran dari penelitian ini adalah: 
1. Bagi mahasiswa 
Mahasiswa dapat menjadikan 
video game sebagai salah satu 
hiburan alternatif untuk 
menurunkan perasaan cemas 
akibat tuntutan akademik yang 
berat, namun tetap memerhatikan 
beberapa aspek, seperti 
penggunaan waktu yang tepat 
dengan tidak bermain video game 
lebih dari 1 jam dalam sehari. 
2. Bagi lembaga pendidikan 
Lembaga pendidikan di Indonesia 
mampu memberi sosialisasi 
tentang dampak positif dari video 
game, yaitu mampu mengurangi 
kecemasan akademik. Salah satu 
video game yang dimaksud adalah 
Feeding Frenzy 2 yang dimainkan 
dalam jangka waktu kurang lebih 
30 menit. 
3. Bagi peneliti selanjutnya 
a. Peneliti menyarankan untuk 
menambah jumlah partisipan. 
Partisipan dengan jumlah 
yang lebih banyak dapat 
membantu dalam melakukan 
representasi populasi. 
b. Peneliti menyarankan agar 
peneliti selanjutnya mampu 
menambah alokasi waktu 
penelitian sehingga 
didapatkan hasil yang lebih 
efektif.  
c. Peneliti menyarankan untuk 
melakukan uji coba kembali 
terkait penentuan durasi 
waktu pemberian perlakuan 
karena durasi 30 menit 
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menurut partisipan terlalu 
lama sehingga ada baiknya 
durasi waktu untuk penelitian 
selanjutnya di bawah 30 
menit. 
d. Peneliti menyarankan agar 
peneliti selanjutnya 
menggunakan perangkat 
yang lebih baik, seperti 
penggunaan headphone 
karena peneliti sebelumnya 
hanya menggunakan 
earphone.  
e. Peneliti meminta 
memerhatikan aspek 
kenyamanan saat 
menggunakan headphone, 
seperti penentuan volume 
suara. Peneliti sebelumnya 
menetapkan volume suara 
sebesar 40% dan partisipan 
mengeluhkan volume suara 
tersebut sehingga pada 
penelitian selanjutnya 
disarankan untuk menetapkan 
volume suara dibawah 40%. 
f. Peneliti menyarankan untuk 
melakukan kontrol terhadap 
kecemasan akademik 
partisipan, yaitu kontrol 
kecemasan dasar (trait 
anxiety) atau kecemasan 
sementara (state anxiety). 
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ABSTRACT 
 
 
College students have many disagreements, especially for academic, educational, 
or they are sometimes unable to cope with their anxiety. Video games become an 
alternative to reduce academic problems to students. The purpose of this research 
is to know the video game in decreasing the academic condition to the students. 
This research involved 10 students of Universitas Negeri Makassar who used 
purposive sampling technique. This study uses quasi-experimental one-group 
pretest-posttest design method. The measuring tool used is Academic Anxiety Scale 
with Cronbach's Alpha reliability of 0.798. The results showed that video game play 
was effective in reducing academic emissions, average pre-test = 23.8 and mean 
post-test = 22.4, p = 0.045 (p <0.05). Playing video games, especially Feeding 
Frenzy 2 for about 30 minutes can decrease academic anxiety. 
 
Keywords: academic anxiety, video games, college students 
 
Academic anxiety is an individual 
condition that experiences tension 
and fear of something that will 
happen in the academic. Such anxiety 
is experienced by many students, 
including college student. Those 
students who become agents of 
change are required to have the ability 
to solve problems, including 
problems in academics. However, not 
many college students are able to do 
so. College student tend to be 
overshadowed by the demand to be 
perfect in the academic with a high 
IPK score. As a result, they will be 
feeling anxiety about their academic 
activities if they do not match what is 
expected of them. 
Play is an activity that individuals 
do to find a happiness. Individuals 
will usually play just to fill their spare 
time. Playing can be done alone or in 
groups. The game now has many 
types. Along with the development of 
technology and science, the game 
developed and more sophisticated 
then a game is creating in the form of 
virtual called video games. 
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Academic anxiety can be derived 
using several methods, such as using 
self-affirmation method (Nurlaela, 
2013), resilience training 
(Kusumawardhani, 2014), positive 
thinking training (Pangastuti, 2014), 
self-efficacy training (Nurlaila, 
2011), self-healing therapy using reiki 
energy (Budiman & Ardianty, 2017), 
and conducting cognitive counseling 
(Shobabiya & Prasetyaningrum, 
2017). These methods proved to have 
lowered academic anxiety but 
required much preparation for such 
interventions. While to play video 
games in lowering academic anxiety 
does not have special preparation like 
the methods mentioned earlier. 
With the presence of video games, 
it is expected that individuals can 
enjoy the game anywhere and 
anytime. Ultimately, video games are 
growing and have many users. The 
growing number of video games 
players each year is the impact of 
technological developments and will 
continue to grow. Video games 
become one of the alternatives that 
have been proven to reduce anxiety in 
the individual. So that intervention by 
playing video games is considered 
able to help reduce academic anxiety 
to college student. 
 
HYPOTHESES 
Hypothesis of this research is playing 
video games can decrease academic 
anxiety at college students. 
 
METHOD 
The independent variable in this 
research is playing video game that 
can show individual behavior as a 
result of the activity of interaction 
interface with video game device, 
such as using console or Personal 
Computer (PC). Participants will be 
asked to play video games under the 
title Feeding Frenzy 2 for 30 minutes. 
The dependent variable in this 
research is academic anxiety that is 
unpleasant feeling marked by the 
tension and fear of an event that will 
be integrated due to academic 
demands so that affect the process and 
activity in the academic environment. 
This situation was measured using an 
academic anxiety scale. If the scores 
obtained by participants are high, then 
academic anxiety to participants is 
high. 
The control variable in this 
research is the duration of the 
question which the researcher took 30 
minutes to play video games. 
Przybylski (2014) argues that video 
game players who play less than an 
hour have fewer friendship and 
emotional problems, and are less 
hyperactive than individuals who play 
for more than an hour. Princess 
(2014) suggests that teenagers who 
play video games on the console or in 
internet video games for an hour or 
more have the possibility of 
symptoms of attention disorder and 
hyperactivity. 
The experimental design used in 
this study was a quasi-experimental 
one-group pretest-posttest design. 
Shaughnessy, Zechmeister, and 
Zechmeister (2007) explain that the 
pretest-posttest design one-group 
design usually involves only one 
group of participants to be given 
intervention. Observations of the 
study will be conducted before and 
after participants receive treatment or 
intervention. 
Characteristics of subject sample 
in this research were active students 
of Makassar State University, aged 
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between 18 to 23 years, and 
experienced moderate to high 
academic anxiety. The sampling 
technique used in this research is 
purposive sampling. Hadi (2004) 
explains that the technique of 
purposive sampling is a sampling 
technique whose characteristics and 
character of the population have been 
determined and related to the 
previously known population traits. 
The measuring tool used in this 
research is the Academic Anxiety 
Scale compiled using aspects 
expressed by Ottens (1991). The 
apparatus in this research is to use 
Lenovo's Personal Computer All-In-
One (PC AIO). The next apparatus is 
the video game software Feeding 
Frenzy 2 developed by PopCap 
Games. Sani and Todman (2006) 
explain that manipulation check or 
check manipulation serves to verify 
the success of manipulation of the 
conditions intended by researchers. 
The check manipulation sheet will be 
given after the participants are 
treated. Manipulation check contains 
the following questions: 
a. What is the name of the video 
game title you have played? 
b. How is the video game difficulty 
level you have played? 
c. What do you feel after playing the 
video game? 
Discrimination on the scale of 
academic anxiety shows that 31 items 
composed, 11 items were aborted 
because of the correlation score of 
aitem <0.30 that remains 20 items and 
equal the number of items per aspect 
so that the remaining 12 items. The 
remaining aitem has a moving 
discrimination force of 0.271 - 0.582. 
Validity used in this research is 
content validity that is Aiken's V 
validity, validity of look, and factorial 
validity that is Confirmatory Factorial 
Analysis (CFA). On the scale of 
academic anxiety it was found that the 
lowest Aiken's V coefficient value 
was 0.625 and the highest was 0.875. 
The validity of the academic anxiety 
scale scale is done by making 3 scales 
with different looks. Then assessed to 
5 assessors. On the scale of model 1 
getting a score of 17, the scale of 
model 2 scores 23, and the scale of 
model 3 scores 41. The researcher 
also performs a validation test for a 
trial scale performed using two 
different Google Form scales. 
Validation results show that the scale 
of model 2 has a higher score than the 
scale of model 1. The result of CFA 
on the scale of academic anxiety 
shows that aspect 1 (Pattern of 
anxiety-engendering mental activity) 
has a loading factor value of 0.86> 0.5 
so that aspect 1 valid. Aspect 2 
(Misdirected attention) has a loading 
factor value of 1.05> 0.5 so that 
aspect 2 is valid. Aspect 3 
(Physiological distress) has a loading 
factor value of 1.02> 0.5 so that 
aspect 3 is valid. Aspect 4 
((Inappropriate behaviors) has a 
loading factor value of 0.88> 9.5 so 
that aspect 4 is valid. 
The academic anxiety scale 
reliability is done using the JASP 
program version 0.8.6.0. Result of 
reliability test based on data 
collecting of test as much as 200 
responden found that Cronbach's 
Alpha value equal to 0.798, so scale 
academic anxiety have good enough 
scale category. Data analysis 
technique used in this research is 
Wilcoxon test using JASP computer 
program aid version 0.8.6.0. Santoso 
(2010) explains that the Wilcoxon test 
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is a non-parametric statistical test by 
testing two paired samples of the 
same population. Paired means the 
subject to be measured the same, but 
the subject will be given two different 
treatments. Reksoatmodjo (2007) 
suggests that Wilcoxon signed-rank 
test applies when it wants to know the 
direction of the difference, ie the 
positive direction or the negative 
direction. 
 
RESULT AND DISCUSSION 
The research participants 
amounted to 10 people consisting of 8 
students of Faculty of Psychology and 
2 students of Faculty of Mathematics 
and Natural Sciences, State 
University of Makassar. 
The following description of 
research subjects: 
No. Initial G Age Faculty 
1 ILK F 21 yo FPSI 
2 N F 22 yo FMIPA 
3 IA M 21 yo FMIPA 
4 RP F 23 yo FPSI 
5 NA F 22 yo FPSI 
6 MSM M 21 yo FPSI 
7 R F 22 yo FPSI 
8 A F 20 yo FPSI 
9 NS F 19 yo FPSI 
10 F M 23 yo FPSI 
 
Comparison of Mean Pre-test and 
Post-Test 
m (pre-test) m (post-test) 
23.8 22.4 
 
Wilcoxon Test signed rank-test 
Results 
 W p 
PRE-POST 19.000 0.045 
 
Hypothesis test results show that 
the probability value (p-value) <0.05 
then Ho is rejected and Ha accepted. 
Whereas if the probability value (p-
value)> 0.05 then Ha rejected and Ho 
accepted. Based on the table above, p-
value is 0.045 so 0.045 <0.05 so Ho is 
rejected and Ha accepted, so it can be 
concluded that playing video game is 
effective in decreasing academic 
anxiety to the student. 
The result of hypothesis test using 
Wilcoxon tested using JASP version 
0.8.6.0 obtained the result of 
significance of p = 0.045 (p <0.05) 
showed that playing video game can 
decrease academic anxiety to student. 
The results are consistent with 
research by Russoniello, O'Brien, and 
Parks (2009) that casual video games 
can prevent and treat stress, and 
reduce anxiety. Although 
categorically there was no change in 
the academic anxiety category of 
participants, but in the post-test score 
of 60% of students' academic anxiety 
participants decreased. Casual video 
games can help reduce anxiety 
because it is generally simple, can be 
played casually, and easy to learn by 
individuals who have never played it 
before. 
The results also showed the 
number of participants all had anxiety 
levels in the medium category based 
on pre-test results. The condition is 
supported by the facts on the ground 
that when the research, some 
participants have just passed the final 
exam of the semester and the final 
semester work collection so that 
participants feel more relaxed 
because there is no longer the burden 
of duty. This fact is supported by 
research that has been done by Tina 
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and Annayat (2014) that academic 
anxiety occurs as a result of the 
pressures that occur in schools or 
universities. Sanitiara, Nazriati, and 
Firdaus (2014) also explain academic 
anxiety due to fear and tension that 
interfere with the academic process. 
In addition, participants also followed 
the practicum enthusiastically, and 
the study was fun, stressless, and 
lacked an academic element although 
in the end after the post-test there was 
no change based on the categorization 
of anxiety response. 
Participants with the initials A 
became the only participants who 
experienced an increase in academic 
anxiety scores. Based on the 
observations, participants were 
attracted by the video game Feeding 
Frenzy 2, but felt anxious based on 
the manipulation check that 
participants had filled. Feeding 
Frenzy 2 is a video game with a game 
system that has a level which every 
level is higher and  difficult level of 
the video game. Zamani, Chashmi, 
and Hedayati (2009) argue that 
challenging video games with 
obstacles and reaching a higher level 
will make individuals interested and 
defeat in the game can make them 
anxious. Therefore, the researcher 
assumed that the initials A had 
anxiety because they lost the game 
while the participants had been in 
high level. 
Researchers inquired about the 
difficulty level of video games that 
participants had played in the 
manipulation check sheets. Based on 
the results of the manipulation check, 
from 10 participants, among them felt 
that the video game Feeding Frenzy 2 
has an easy difficulty level, while the 
rest, the other 5 participants feel that 
the difficulty level of the video game 
is at a moderate level. The researchers 
felt that the treatment was successful 
based on the manipulation check 
sheet,  the participants chose the 
difficulty level of easy and medium. 
Sani and Todman (2006) explain that 
manipulation check or check 
manipulation serves to verify the 
success of manipulation of the 
conditions intended by researchers. 
Participants 'choice of video game 
difficulty levels was also supported 
by a response to participants' feelings 
after playing the video game. 
Participants also asked questions 
on the manipulation check sheet of 
feelings after playing the video game 
Feeding Frenzy 2. In the question, 
there are 10 choices of feelings, 5 of 
which are positive feelings, such as 
happy, happy, interested, confident, 
and relaxed. Meanwhile, the other 
five choices are negative feelings, 
such as anger, anxiety, worry, 
sadness, and stress. 
On the manipulation check sheet, 
participants are allowed to choose 
more than one choice about feelings 
after playing video games. 
Manipulation check results based on 
Graph 2 show that most participants 
respond relaxed after playing the 
video game. Then, many participants 
also responded interested and happy. 
The results are in line with Reinecke's 
(2009) explanation that computer 
video games tend to foster a feeling of 
relaxation and help individuals 
recover from stress and tension. 
6 
 
Rupp, et al (2017) also suggested that 
playing video games is capable of 
effectively recovering from fatigue 
The researcher makes an activity 
evaluation sheet that contains 5 
questions. In the first question, 
researchers ask about the video game 
that has been played. The results of 
the evaluation on the first item were 9 
people gave good ratings and 1 person 
rated very well. Based on comments 
made by some participants on the 
activity evaluation sheets, the 
participants felt attracted and 
challenged with the video games 
provided by the researchers. 
In the second question, the 
researcher asks about the assessment 
of the performance of the research 
instructor. The result of evaluation on 
the second item is 8 people give good 
appraisal and 2 people give very good 
appraisal. Some participants 
commented that the research 
instructor did a good job of delivering 
the practicum instructions clearly and 
easily understood. 
In the third question, the researcher 
asks about the facilities and pre-
facilities provided for the research 
practicum activities. Evaluation result 
at the third aitem is 5 people give very 
good appraisal, 3 people give good 
appraisal, and the rest that is 3 people 
give good enough appraisal. 
Participants overall were satisfied 
with the infrastructure used during the 
lab. Participants also commented on 
the infrastructure provided for the 
study. Some participant comments 
include the use of earphones that are 
less comfortable and the volume of 
video games that are considered too 
high. 
In the fourth question, the 
researcher asks about the assessment 
of the schedule and time of the 
activity. Evaluation result on the 
fourth item is 2 people give very good 
appraisal, 6 people give good 
appraisal, and the rest is 2 others give 
good enough appraisal. Overall, the 
assessment of timing activities is 
good. Even so, there are some 
comments given participants, among 
them are participants feel sleepy 
while playing video games, especially 
considering that research activities 
conducted during the holy month of 
Ramadan. 
The researcher also asked 
questions on item number 5 and the 
answer given by the participants was 
only descriptive because only as an 
additional evaluation if the 
participants still had criticism and 
suggestions to be submitted. There 
was a participant who made 
additional comments on this item. 
Participants only complained about 
the volume of video games that felt 
too high and slightly uncomfortable 
participants. 
Some participants complained 
about the allocation of time specified 
during video game play. Participants 
felt that 30 minutes was a long and 
boring time. The determination is 
based on a study by Przybylski (2014) 
that individuals who play video 
games less than an hour in duration 
are less likely to have friendship, 
emotional problems, and make 
individuals less hyperactive than 
individuals who play video games for 
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more than an hour. Research 
conducted Princess (2014) suggests 
that individuals who play video 
games on the console or on the 
internet with a duration of more than 
an hour have the possibility of 
experiencing disruption in 
concentration and hyperactivity. 
After doing the research, the 
researcher felt there are some 
deficiencies in this research, that is: 
1. Participants who are involved in 
the research numbers are small 
because few students are willing to 
follow this research considering 
the research was conducted in the 
holy month of Ramadan. The 
majority of college students are no 
longer active in the campus, 
because many of them are returned 
home. Researchers have difficulty 
finding participants in various 
faculties at Universitas Negeri 
Makassar, so most participants 
only come from the Faculty of 
Psychology UNM. 
2. Determination timing of the 
implementation of the research is 
less precise because the research 
done at the end of the semester 
after the exam and final semester 
finished so that researchers 
difficult to find participants with 
high levels of anxiety. 
3. The time allocation used for 
research is very short. Researchers 
only do research for 1 day. 
4. The 30 minutes time allocation 
used in giving manipulation based 
on one evaluation result is too long 
and makes the participants feel 
bored. 
5. The devices used are less 
supportive, such as earphones. 
Based on the evaluation results, 
some participants also complained 
about the sound volume that was 
too high. 
6. Researchers do not consider and 
control the type of anxiety 
experienced by participants, such 
as anxiety (trait anxiety) or state 
anxiety.  
 
CONCLUSIONS AND 
RECOMMENDATIONS 
      Based on Wilcoxon signed-rank 
test results in the experimental group 
showed that there is a difference of 
academic anxiety level in college 
students who have played video game 
Feeding Frenzy 2 based on pre-test 
and post-test results. The difference is 
that there is a decrease in the scale of 
academic anxiety scale in the 
students. 
Suggestions from this research are: 
1. For college students 
College students can make video 
games as an alternative 
entertainment to lower anxiety due 
to heavy academic demands, but 
keep an eye on several aspects, 
such as the use of the right time by 
not playing video games more than 
1 hour in a day. 
2. For educational institutions 
Educational institutions in 
Indonesia are able to provide 
socialization about the positive 
impact of video games, which is 
able to reduce academic anxiety. 
One of the video games in question 
is Feeding Frenzy 2 which is 
played in approximately 30 
minutes. 
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3. For the next researcher 
a. Researchers suggest to increase 
the number of participants. 
Participants with more 
numbers can help in 
performing population 
representation. 
b. Researchers suggest that the 
next researcher can increase 
the time allocation of the 
research so that more effective 
results are obtained. 
c. The researchers suggested to 
conduct a re-test related to the 
determination of duration of 
treatment because the duration 
of 30 minutes according to 
participants for too long so it is 
good duration of time for 
further research under 30 
minutes. 
d. The researchers suggested that 
researchers further use better 
devices, such as the use of 
headphones because previous 
researchers only used 
earphones. 
e. Researchers requested attention 
to aspects of comfort when 
using headphones, such as the 
determination of the volume. 
The previous researcher set the 
volume of 40% and the 
participants complained about 
the volume so that in the next 
study it is advisable to set the 
volume below 40%. 
f. The researcher suggested to 
control the participant's 
academic anxiety, that is, 
control of basic anxiety (trait 
anxiety) or state anxiety. 
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